




































































































































































































































































ノ ■ ■■ 
■蕊鵬 ■”無










／ ■ ￣  
4０ ９ ７ ４ ０ ０ ０ 4７ 2９ 
ロロ■■■■■曰
本学学生の健康生活意識について
(､）通信関連費：５千円から1万円が最も多いが１万～1万５千円帯域にも約６％存在し、それ
以上にも６％で、合計12％になり一部の人々はかなりの費用を割いている。
通信関連費
７－２万５３ノ】５４
ＦＩＩＪ】５Ｔ２５～３Ｔ－４ｇＩ７５ＲｌＭＪ入＊1，未,ＨＴＩＺＩハノ】円斗ＴＩｴ１糸Ｊ】円未ｿﾞﾙＴⅡ八」
■■■I■■■■、回囚ＩｇＭＤｑＨ人Iｈｌｇｇ２４
⑫クレジットカード：３７％が所有しており、このうち２枚所有している者が約20名である。し
かし借用金額はほとんどが２万円以内である。
クレジットカードの有無
未記入
４％ 
クレジットカードの枚数
４枚
３枚２％
持っている
３７％ 
⑬食事の際に優先するもの：値段、量、栄養、味付けが中心の選択となっている。
００食事形態について：自分あるいは家族が作る食事が35％で、これに次いで外食19％、コンピ
ニやレトルト、インスタント食品も26％と大きい比率を占める。
食事についての時間帯は、朝は分散しており、昼は12時～13時の間となっており、夜は20時
前後が多い。食事の回数は２回、１回の人がそれぞれ16％、７％おり、かなり偏っている。そ
の割に間食は63％の人がしている。
食事の際に優先するもの（３つ以内） 食事形態について（３つ以内）
宗・合宿所 その他その他
１％ の賑
くる
場所 算併
スタント
食品
５％ レトルト食品
４％ 
惣菜屋等）
１７％ 
７ 
法政大学体育研究センター紀要r、
⑮主な間食の種類について：スナック、軽食（サンドイッチ・菓子パン等)、アイス、果物、
チョコレート等バラエティーに富み多極化している。
主な間食の種類
霜 インスタント食品５％ 
2％ 
⑯睡眠について：就寝時間で1時を越える人が全体の73％にもなるが、起床時間は比較的早い
ことから恒常的睡眠不足の状況にある。平日の不足を週末に補うようなパターンになっている。
よく眠れない人の比率も20％程度存在する。
⑰通信・交流関係：携帯電話はかなり普及している（88％）が、Ｅ－メールはまだ50％が利用
していない。又インターネットは56％が利用していない。
⑱スポーツ活動について：定期的にスポーツを行っている人は37％、そのやり方は体育会29％、
サークル、クラブ（学外含む）３３％、個人的に行っているのが34％となっている。活動時間帯
は主として平日が42％、週末が29％となっている。活動動機としてはトレーニングの為、健康
の為、気晴らし、遊びのⅡ頂となっている。
曰常的にスポーツ活動を行うか
未記入
スポーツ活動の目的
グ鯵４９卜 、
(1)喫煙：２５％が喫煙し、そのうち１日20本以上の比率は40％を越えており少数ではあるがヘビ
ースモーカーが存在している。
⑳飲酒：６７％が飲酒すると回答している。多くは週１回～２回（62％）程度である。飲酒の種
類は多岐にわたるがビール、カクテル、日本酒、ワイン、焼酎の順となっている。
(21）レジャー活動：音楽鑑賞、テレビ・ビデオ、コミック、映画の順となっており、総じて消費
文明の影響が著しいといえる。
(22）学校活動の重点：授業、友人、人格、教養の向上、サークル、体育会の||頂となっている。
８ 
本学学生の健康生活意識について
４－２論述の結果
Ｋ・』法によりいくつかの論述を分析、総合すると、以下のようなアクティビティーが見て取
れた。又「今したいこと、したくないこと」の論述回答を見ると、現実の世界と希求する世界と
の間に乖離が観察された。
禁欲追求軸これらは既に昨年の調査で左の図
（資格及び社会的評価）ヘレーリーーーｕハブュ傘へ丙垂4-,-…
これらは既に昨年の調査で左の図
のように示されるが、今回新たに対
の緊張関係を設問に加えてタイプ化
してみた。
すなわち、左下図のように象限に
コードをつけて、それぞれ
趣味的指向：趣
職業的指向：職
文化芸術的指向：文
世俗的指向8世
とした。
部活
ボーツ
ング
イア
ト
HｇＣ 
奴夕罪
Ｘ，理想追求軸＞KIWI 
養を身につけたい
を見つけたい
書
Ｖ知澗
Ｆ１「
再ＩＩＬ
\IuI：Ｕ望
Ｙ， 
快楽追求軸
(ヘドニズム）
被験者の希求が例えば資格を取るのを最優先にし、一方ではレジャーとして世俗的快楽を求める
場合、その人のパターンは「職一世型」となる。
この他に没頭型として１つの領域にのみこだわりを持つ学生も存在する。これらはいわゆるタコ
ツポ症候群*として考えられる。こうすると考えられるパターンは、以下のようになる。
①趣一文型④世一職型⑩文一世型⑬職一趣型
②趣一世型⑤世一趣型⑪文一職型⑭職一文型
③趣一職型⑥世一文型⑫文一趣型⑮職一世型
⑯趣味的指向没頭型
⑰世俗的指向没頭型
⑱文化芸術的指向没頭型
⑲職業的指向没頭型
これらのスケールをもとにして、被験者（論述者）のトレンドを分析してみると、以下のよう
な結果が得られた。
（１）職業的指向没頭型６：職業的指向主体者計12名（８％）
職一趣型ｌ
職一文型０
職一世型５
＊タコツポ症候群：自分の世界にのみ閉じこもり、それ以外のｌＵ:界には関心を持たない状況に陥っている人々。
９ 
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(2)趣味的指向没頭型
趣一世型７
趣一文型０
趣一職型１
(3)世俗的指向没頭型
世一職型１１
世一趣型９
世一文型６
(4)文化芸術的指向没頭型
文一趣型３
文一職型４
文一世型３
:趣味的指向主体者 計15名（10％）７ 
:世俗的指向主体者 計60名〔43％）3４ 
:文化α芸術的指向主体者９ 計19名（14％）
考察と分析● ＦＬｎｌ田）
これらの状況を見ると、被験者集団は物質的には比較的地味な学生生活を送りながら、本質的
には消費文明の特性である'快楽追究指向が極めて強い６データの示すとおり、すでに43％が日常
の生活の主眼を世俗的な'快楽追求に置いている。これに加えて約11％が、日常生活の主眼は職業
的、趣味的あるいは文化・芸術的方面にありながらも、潜在的（副次的）には'快楽追求を希求し
ている。これらを総合的に判断すると、過半数（約54％）の学生が生活の本質を快楽追求に置い
ており、それらの内で43％がモラトリアム人間として全能感を有し、日常生活でも快楽追求をそ
の主体としているＯそして11％は、いわゆる「欲しがりません、勝つまでは」というような先憂
後楽型で、快楽追求を指向しながらも、第一には生活の義務を配慮に入れている。
しかしこれら双方のグループに共通していることは、論述の結果によると、より質的量的に快
楽度の高い生活を本質的に希求している、いわゆる物質的な拡大傾向をとっている所にある。こ
れはこのグループに属する学生達の行動がバブルの全盛期に多かった浦島太郎型*ではなく、又
最近主張されてきているのび大型**とも異なる特性を有していることを示す。
＊浦島太郎型：リゾート空間のように自分が最も希求する異空間に身を置き、気がついて本来の自分の生活環
境に戻って来た時にその環境に非適応の状況を示すこと。
*＊のび大型『影山任佐（東京工業大学）は、現代の若者の特性を、子供や若者に人気の「ドラえもん」の主要
キャラクターであるのび大に重ね合わせ、幼児的な誇大的全能感を有し、本来劣等感を有しつつ
もこれを認めず、ドラえもんのサポートとしずかちやん（母性の典型）の精神的サポートで何と
か切り抜けていく意気地なしながら調子の良い少年のことを名づけている。超のび大（影山氏の
命名によるもので、これにインターネットやパソコンの世界が入って来てさらに耳年増、目年増
になっている少年少女を表している）も同じ。
1０ 
本学学生の健康生活意識について
すなわち比較的クールに現実を視、生活の枠組み（物質的）についてはよく認知しつつも、消
費文明の中でマスメディアにより流される多くの欲望充足型の商品提供を羨ましく仰ぎ見ると共
に、場合によってはこれらのドリームを自己のものにしようかという希求を有している人々であ
る。実際には、各々が抱くドリームは本人が自己の予算で可能として行われるものよりも、はる
かに物質的にも精神的にもスケールオーバーしており、日常生活と学生生活の間は大きなギャッ
プ゜が存在している状況である。これは学生達があたかもパンドラ***の筐を有しているというモ
デルで考えることができる。かつてのバブルの時代には、一部の学生達にも潤沢に資金が供給さ
れ、いわゆる異空間（夢の国）のおすそ分けにも与ったわけだが、現状ではこれらのオーバーフ
ローは無くなったわけである。
言うまでもなく、パンドラの筐とは、絶対に開けてはならない筐である。
物質文明のあらゆる精華は消費文明として私達にメッセージを投げかける。それはあたかもゼ
ウスがあらゆる魅力を備えた女性であるパンドラを地上に送り込んだかのようである。プロメテ
ウス（<先に考える人〉の意）の弟であるエピメテウス（<後で考える人〉の意）は快楽に酔いし
れたあげ<に際限もなく欲望を増大し、ついにパンドラの筐をも開けてしまうのだ。ひとりひと
りの学生は大学人であり、実社会のことをまだ学んでいない。したがってプロメテウスのような、
火を盗みとるような叡知は備えていない。
そこでモラトリアムという概念をエリクソンは適用したが、現状はモラトリアムの持続性とい
うか、消費者はできるだけ従||頂な購買者であって欲しいという提供者（サプライヤー）側の企み、
あるいは下心はないのであろうか。ニーズに対応するという金科玉条のもとに、若い人々が本来
有している生命力、好奇心、好学心等を知らず知らずのうちに資本主義のマーケットは収奪して
いったのではないか。そして無力でありながら、欲望への意欲のみ高まり、現実の生活設計への
展望が希薄な生活様式へと傾斜しつつあるのではないか。
空に散りばめられている星のように美しい、多くの消費文明の商品のディスプレイを見て憧れ
を育みながら、自分の足下を見れば自由裁量の時間や資金は限定されている。したがって、残念
ながら若者達はこれらの商品を手に入れることはできない。しかしながら、夢を演出し夢をあた
かも買えるような錯覚をもたらす商品には手が届く。それがヴァーチャル・リアリティとしての
ゲームの世界であり、映画やビデオの世界であり、更には究極のスーパー・リアリティとしての
(Pandora)ギリシアネ１１１話で人類最初の女。プロメテウスが天上の火をNi｛んで人間に与えたとき、怒
ったゼウスは、人間どもにその恩恵の代償を支払わせるべく、鍛冶の神へファイストスに命じて
粘土で女を造らせ、他のﾈｌｌ１々から女性としての魅力や美しい衣装などを授けられた彼女をパンド
ラ（<すべての贈物を与えられた女〉の意）と名づけて地_'二に下し、プロメテウスの弟エピメテ
ウスに与えた。このとき彼女はﾈ}|'々からの土産として一個の壷（いわゆるパンドラの筐）を持参
していた。いつﾌﾟこんそのふたを開けると、Ｉ:'１からあらゆる災いが飛び||｣して四方に散った。プこだ
一つく希望〉だけは、急いでふたを閉じたため、壷の底に残ったという。以上は前８世紀の詩人
へシオドスが伝えるパンドラ物語であるが、本来のパンドラは大地女神で、その名もくすべての
贈物を与える女〉の意であったと考えられている。
（平凡社ｉ÷i科事典を参考にし、著者が加筆改編）
**＊パンドラ
1１ 
＝″ 
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テーマ・パークである。そのような意､味で東京ディズニーランドの繁栄こそ、パンドラの筐へと
肉迫し、あるものは既に開け、あるものはパンドラに魅せられ、生活に酔っている今の若者の姿
を写し出す鏡としての役割を果たしているといえよう。
零の修辞法（ゼロのレトリック）として無限に時空を分解しマイクロ化していく課程は、今匂
うが如く咲き乱れる満開の桜花のような状況にあるといって良いであろう。この様な状況に対し、
どのような方向性を与えていくのかは大学人（教育者）としての緊急に解決すべき課題の１つで
ある。
1２－ 
